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 Human Body Anatomy is one of the subject matter of biology which deals 
with human body parts. Teaching and learning activities that students do in the 
classroom using the book is quite boring and  less attractive. So, we need a media 
that makes the material easy to understand and interesting. Among others, by 
utilizing technology that is currently growing very rapidly, is mobile phone 
technology. Nowadays, mobile phone technology has been used as a basic 
requirement that dominates almost all areas of  life, ranging from business, social to 
educational. Therefore, the author will make a media of learning human body 
anatomy visually for elementary school based on Android. This instructional media 
will display images along with an explanation of  human anatomy and the function of 
each part of  the human body to be  more attractive. The application of this learning 
media also contained questions that can be used as training so that students better 
understand  the material. This application media aims to help elementary school 
students in knowing and understanding the function of each part of the human body 
in a more attractive and practice. 
 






Anatomi tubuh manusia merupakan salah satu materi pelajaran dari biologi 
yang membahas tentang bagian-bagian tubuh manusia. Kegiatan belajar mengajar 
yang dilakukan siswa di dalam kelas menggunakan buku dinilai cukup 
membosankan dan kurang menarik minat anak. Sehingga diperlukan sebuah media 
pembelajaran yang membuat materi tersebut menjadi mudah dipahami dan menarik. 
Antara lain dengan memanfaatkan teknologi yang saat ini berkembang sangat pesat, 
yaitu teknologi telepon seluler. Saat ini teknologi telepon seluler sudah dijadikan 
sebagai kebutuhan pokok yang mendominasi hampir seluruh bidang kehidupan, 
mulai dari bisnis, sosial hingga pendidikan. Oleh karena itu, penulis akan membuat 
sebuah media pembelajaran anatomi tubuh manusia secara visual untuk siswa 
sekolah dasar berbasis android. Media pembelajaran ini akan menampilkan gambar 
anatomi tubuh manusia berserta penjelasan serta fungsi masing-masing bagian tubuh 
manusia secara lebih menarik. Di dalam aplikasi media pembelajaran ini juga 
terdapat soal-soal yang dapat dijadikan latihan agar siswa lebih memahami materi. 
Aplikasi ini bertujuan untuk membantu siswa sekolah dasar  dalam  mengetahui  dan 
memahami fungsi dari masing-masing bagian tubuh pada  manusia dalam bentuk 
yang lebih menarik dan praktis. 
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